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ABSTRAK 
PEMBUATAN PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS DESKTOP 
DI SDN 1 KUPUK PONOROGO 
 
Pada dasarnya pembelajaran dengan mengikutsertakan audio serta 
visualisasi memang sangat menarik apalagi dengan tampilan materi belajar yang 
sangat diperlukan oleh setiap orang serta adanya berbagai permainan yang 
menyenangkan sebagai refleksi bagi sipengguna aplikasi adalah suatu yang 
dibutuhkan sebagai aplikasi multimedia saat ini. 
Pembelajaran saat ini kebanyakan masih menggunakan metode lama yaitu 
menggunakan metode buku.  Pembelajaran ini membuat anak-anak menjadi 
kurang semangat untuk belajar. Metode ini dimaksudkan untuk mendongkrak 
motivasi belajar para siswa – siswi terutama pada mata pelajaran yang sulit. 
Aplikasi pembelajaran interaktif berbasis desktop merupakan perangkat 
lunak komputer yang ditujukan sebagai sarana untuk belajar dengan mudah, 
praktis dan menyenangkan dalam pembelajaran interaktif. Pembuatan Aplikasi 
pembelajaran interaktif berbasis desktop ini dalam bidang pembelajaran 
merupakan satu hal yang diharapkan dapat meningkatkan kualitas dan 
pemahaman kepada setiap orang yang sedang mempelajari perangkat komputer 
juga kepada seluruh masyarakat pada umumnya terutama dalam mempelajari 
hardware komputer. 
Pembangunan perangkat lunak tersebut menggunakan pemodelan 
pengembangan sistem dengan metode Prototipe, metode yang pembangunan 
sistem perangkat lunak dengan mengumpulkan kebutuhan dan perbaikan untuk 
pembangunan sistem. Tahap analisis dan perancangannya menggunakan metode 
berorientasi dari Coad dan Yourdon, sedangkan implementasi menggunakan 
Macromedia Flash. 
 
Kata Kunci : Software,Pendidikan,Macromedia Flash Player,Animasi 
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